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 Kelulusan proses belajar adalah awal dari suatu proses untuk sukses 
 Keteladanan lebih baik daripada seribu nasihat 
 Kekuatan sebenarnya bukan dari fisik maupun fikiran, melainkan isi hati 






















Icon daerah adalah sebuah simbol suatu daerah yang dimaksudkan 
berbagai tujuan, dapat untuk mengenang perjuangan pahlawan maupun untuk 
menunjukan ciri khas dari kota tersebut. Aplikasi yang dibuat penulis yaitu untuk 
menampilkan icon daerah dan terdapat diskripsi singkat tentang icon yang di 
tampilkan beserta penjelasan singkat dengan menggunakan media suara. Aplikasi 
ini ditunjukkan untuk murid kelas satu sekolah dasar dengan dibimbing oleh guru 
kelas agar murid bisa lebih jelas tetang pengenalan icon daerah. Media informasi 
tersebut berupa teknologi yang mengikuti perkembangan sekarang ini, metode 
yang digunakan adalah Marker Based Tracking dengan memanfaatkan media 
gambar hitam putih agar penangkapan marker lebih cepat. Dengan aplikasi ini 
mengharapkan dapat menambah wawasan bagi murid tentang Indonesia. 
 
Aplikasi yang dibuat menggunakan teknologi Augmented-reality dengan 
menerapkan metode Marker Based Tracking. Penerapan metode Marker Based 
Tracking pada aplikasi terlebih dahulu membuat visual dua dimensi di aplikasi 
unity yang ditujukan untuk menyerupai benda nyata dua dimensi yang nantinya 
akan diberikan identitas objek tertentu untuk memunculkan objek tiga dimensi 
yang sudah dilakukan pengujian. 
 
Penelitian yang telah dilakukan menghasilkan aplikasi pengenalan icon 
daerah dengan menggunakan teknologi augmented reality dengan metode marker 
based tracking berbasis android yang dapat menampilkan visual 3 dimensi, 
dengan tambahan teks dan audio. Marer dalam pengujian sudah ditentukan 
dengan menggunakan gambar hitam putih tertentu yang sudah di siapkan dalam 
penelitian. 
 
Kata Kunci : Android, Augmented Reality, Guru, Icon Daerah, Marker 
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